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RESUMES DES NASES PERJONNAGES — ORIGINE

HUMAIN, LAVENTURIER DE BASE

Avicun scove winimum dans les cavactéristiques de base. Cest [e choix que tout [e wonde peut faire.
Lhumain de base pent utiliser wimporte quelle forme de magie sur parchemin, objet ou enchantement. 1l peut également
choisiv wimporte quelle profession, et il wen choisit pas il peut sélectionmer de base deux compétences au chois - sauf
“Appel du sauvage”.
Restriction :

> aucune
EV initiale : 30

BARBARE, LAVENTURIER BOURRIN DES STEPPES
FO wmimimum : 13 et COU mwinimum : 12
Le Barbare a une enduvance tres élevée. 1l waime pas tout ce qui est complique. 1l vésiste an froid, au chaud, a la douleny.
Restrictions :
> watilise pas [a magie sauf sur arme enchantée
> wutilise pas darbalete
> wutilise pas darmmre complete ou Yarmure enchantée
> wutilise pas de bouclier
EV initiale : 35
Compétences Oe naissance : AMBIDEX TRIE, SENTIR DES PIEDS, TETE VIDE, CHERCHER DES NOISES
2 compétences au chois : armes de bourrin, tiver corvectement, bourre-pif, intimider, pister, escalader, nagey, chevaucher,
truc 0e manviette

NAIN
FO miniwmum : 12 et COU minivmum : 11
Les arwies d T wiain des humains sont pour le Nain des armes a 2 wiains (+1 au dégats), sauf cevtaines haches et certains
marteanx (paches et marteaus d'artisan Nain, ou Duvandil). Du coup, il peut utiliser un bouclier avec ces armes.
Restrictions :

> wutilise pas [a magie sauf sur arwe ou protection enchantée

> wutilise pas davc ou arbalete

> wutilise pas les avmes a 2 mains “humaines”
EV initiale : 35
Compétences de naissance : INSTINCT DU TRESOR, RADIN, APPEL DU TONNEAU, PENIBLE
2 compétence au choix : fariboles, appel des venforts, arnaque et carambouille, bourre-pif, chercher des noises, chouraver,
truc de manviette, bricolo du dimanche, forgeron, méfiance

HAUT ELFE
CHA winimum : 12 et AD winivmum : 12, INT winimum : 11
FO naturelle maximum : 12
Excellente vue, nyctalopie moyenve.
Restrictions :
> ne peut utiliser les armes a 2 wains
> transport de charge [imitée a 10 kilos
> wutilise pas Yarmure supérienre a PR4 (sauf magique)
EV initiale : 25
+1 CHA par nivean jusquwau nivean 3 inclus (en plus de [angmentation standard)
Compétences Oe naissance : TOMBER DANS LES PIEGES, RUNES BIZARRES
1 compétence au choix : jonglage et danse, premtiers soins, tiver corvectement, nage, chevaucher



DEMI-ELFE (D'HUMAIN ET ELFE)
CHA winimum : 10 et AD minimum : 11
Excellente vue, non nyctalope.
Restrictions :
> ne peut utiliser les armes a 2 wains
> transport de charge [imitée a 15 kilos
> watilise pas yarmmre supérieure a PRs (sauf magique)
EV initiale : 28
Compétences de naissance : APPEL DES RENFORTS, CHOURAVER, MEFIANCE
1 compétence au choix : tiver correctement, nagev, chevancher, escalader, mendier et plewrnicher, bricolo du dimanche,
fouiller dans les poubelles

ELFE SYLVAIN
CHA winimum : 12 et AD winimium : 10
FO naturelle maximmm : 11
Peut utiliser wimporte quelle forme de magie sur parchewin ou enchantement. Excellente vue, bon odovat, nyctalopie
totale.
Restrictions :
> pas Vaptitudes a la magie
> ne peut utiliser les armes a 2 mains
> transport de charge [imitée a 10 kilos
> wutilise pas darmmre supérieure a PR4 (sauf magique)
EV initiale : 25
+1 CHA pa niveau jusqu'an niveau 3 inclus (en plus de ['augmentation standard)
Compétences de naissance : TOMBER DANS LES PIEGES, CHEVAUCHER, TIRER CORRECTEMENT, PREMIERS
SOINS, NAIVETE TOUCHANTE
1 compétence au choix : jonglage et danse, nagev, pister, déplacement silenciens, tete vide, comprendre les animans

ELFE NOIR
AD winimum : 13, INT winimum : 12
FO naturelle maximum : 12
Exccellente vue, nyctalopie totale.
Restrictions :
> ne peut utiliser les armes a 2 wains
> e peut utiliser les boucliers
> transport de charge [imitée a 15 kilos
> wtilise pas d'armmre supérieure a PR3 (sauf magique)
EV initiale : 25
Compétences Oe naissance : AGORAPHOBIE, DEPLACEMENT SILENCIEUX, TIRER CORRECTEMENT
1 compétence au choix : pister, escalader, runes bizarres, forgeron, méfiance, chouraver, ambidestrie



ORQUE
FO mimimum : 12
INT natuvelle mascimum : 8, CHA naturel mascimmm : 10
Excellent odorat : peut flairer le sang ou le danger a som. Mauvaise vue, wais nyctalopie totale.
Restrictions :
> wutilise aucune forme de magie
> wutilise pas darbalete ou d'armes complexes
EV initiale : 55
AT initiale : o
Compétences Oe naissance : SENTIR DES PIEDS, AGORAPHOBIE, APPEL DU SAUVAGE, APPEL DU TONNEAU,
BOURRE-PIF, INSTINCT DE SURVIE, TETE VIDE
1 compétence au choix : armes de bourvin, chercher des noises, fouiller dans les poubelles, intimider, truc de mauviette

DEMI-ORQUE
FO mimimum : 12
INT naturelle maximum : 10, AD naturelle mascivmmm : 11
Tres bon odovat : peut flairer le sang ou le danger a 25m. Niyctalopie moyene.
Restrictions :
> watilise pas [a magie sauf sur arwe ou protection enchantée
> wutilise pas darbalete ou d'armes complexes
> wutilise pas darmmre complete
EV initiale : 35
Compétences de naissance : SENTIR DES PIEDS, AGORAPHOBIE, INSTINCT DE SURVIE, TETE VIDE, CHERCHER
DES NOISES
2 compétences au chois : armes de bourrin, bourre-pif, fouiller dans les poubelles, intimider, truc de manviette, tiver
corvectewtent, nagev, escalader

GOBELIN
Avicun wiiniivum vequis. Bt oui, e gobelin west pas favorisé par la nature.
INT natuvelle maximum : 10, CHA naturel masximmm : 8, COU naturel mascivum : 10, FO naturelle mascivum : 9
Les arwies longues a 1 main sont pour le gobelin des armes a 2 mains. Tous les vetements/protections sont 20% plus chers.
Exccellent odorat : peut flaiver le sang ou le danger a som. Bonne vue, nyctalopie totale.
Restrictions :
> wutilise aucune forme de magie
> e parle pas [a [angue
> transport de charge [imité d 1o Kilos
EV initiale : 20
AT initiale : o
Compétences Oe naissance : ATTIRE LES MONSTRES, SENTIR DES PIEDS, AGORAPHOBIE, APPEL DU SAUVAGE,
INSTINCT DU TRESOR, INSTINCT DE SURVIE, TETE VIDE, APPEL DES RENFORTS
2 compétences au choix : escalader, bricolo du dimanche, désamorcer, forgeron



OGRE
FO wmimimum : 13
INT natuvelle macimum : 9, AD naturelle mascimum : 11, CHA naturel mascimum : 10
Tres bon odovat : peut flaiver le sang ou le danger a som. Tous les vétewents/protections sont 30% plus chers.
Restrictions :
> wutilise pas Yarmes compliquées a manier
> wutilise aucune forme de magie
> wutilise pas darc ou arbalete
> wautilise pas Y arwmre supérieure 4 2PR
EV initiale : 45
AT initiale : 8
Compétences de naissance : SENTIR DES PIEDS, INSTINCT DE SURVIE, APPEL DU VENTRE, APPEL DU
TONNEAU, TETE VIDE, ARMES DE BOURRIN, INTIMIDER
1 compétence au choix : bourve-pif, fouiller dans les poubelles, truc de manviette, [angues des monstres, chercher des noises

SEMI-HOMME (UN GENRE DE HOBBIT)
COU wiinimmm : 12, INT winimum : 10
FO naturelle maximum : 10
Les armes longues a 1 main sont pour le hobbits des armes a 2 mains. Tous les vetements/protections sont 200% plus chers.
Restrictions :
> watilise pas [a magie sauf sur arwe ou protection enchantée
> wutilise pas davc ni Yarwe a 2 wains
> wutilise pas Yarmmre complete
> wutilise pas Yarwmre supérienre a PR3 (sauf magique)
EV initiale : 25 (+ID4 par nivean)
AT initiale : 9
Compétences Oe naissance : CUISTOT, INSTINCT DE SURVIE, APPEL DU TONNEAU, RESSEMBLE A RIEN,
ATTIRE LES MONSTRES
2 compétence au choix : fouiller dans les poubelles, appel des venforts, bricolo du dimanche, chouraver, frapper lachement,
fariboles, instinct ou trésor, tirer corvectemtent (an [ance-pierre), mendier et plenrnicher

GNOME DES FORETS DU NORD
AD wininium : 13, INT winimum : 10
FO naturelle mascimmm : 8
Tous [es vétewents/protections sont 50% plus chers (sur mesure). La plupart des armes sont trop lourdes. Contorsioniste, et
v0i de ['esquive. De part sa petite taille, il pent chevaucher wimporte quoi.
Restrictions :
> watilise pas [a magie sauf sur arwe ou protection enchantée
> arwes autorisées : poignards, dagues, couteanx
> transport de charge [imitée a 2 kilos
> wutilise pas Yarmmre supérienre a PR2 (sauf magique)
EV initiale : 15 (+1D4 par nivean)
AT initiale : 9 - PRD initiale : 7
Compétences de naissance : AMBIDEX TRIE, APPEL DES RENFORTS, INSTINCT DU TRESOR, CHOURAVER,
CHEVAUCHER, DEPLACEMENT SILENCIEUX
1 compétence au choix : comprendre les animanx, désamorcer, escalader, jonglage et danse, serruvier, wendier et
pleurnicher, nager



CHOIX D'UN METIER

Les attributs Ou wiétier s'ajoutent aux autres compétences et prévequis du personnage de base, anmmlent ou vemplacent
deventuelles compétences conflictuelles. Prenez donc un cachet d'aspirine.

GUERRIER, GLADIATEUR (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

FO et COU mimimmm : 12
Peut s'équiper de protections importantes ds le nivean 1.
Restriction :
> wutilise pas [a magie sauf sur arwe ou protection enchantée
EV initiale : 35 (Humain, Barbare) ou valenr nitiale +5 pour les autres origines
Compétences héritées : BOURRE-PIF, ARMES DE BOURRIN
2 compétences au choisx : ambidextrie, ntimide, chercher des noises, chevaucher, forgeron, truc de manviette, tiver
correctement

NINJA, ASSASSIN (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD winimum : 13
Restriction :
> wtilise pas Yarwure supérienre a PR3 (sauf magique)
EV initiale : selon ovigine
Valenr ATTAQUE initiale : 11 (Ponus AD compris) — Valenr PARADE initiale : 8
Competences kéw'tées : DEPLACEMENT SILENCIEUX, FRAPPER LACHEMENT, TIRER CORRECTEMENT
1 compétence au choix : ambidextrie, chevcher des noises, chevaucher, escalader, ressemble a vien, nager, méfiance

VOLEUR (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD minimum : 12
Restriction :
> wtilise pas d'armmre supérieure a PR3 (sauf magique)
EV initiale : selon ovigine
Compétences heritées : DEPLACEMENT SILENCIEUX, CHOURAVER, APPEL DES RENFORTS, SERRURIER
1 compétence au choix : frapper lachewent, arnaque et carambouille, désamorcer, escalader, ressemble a ien, fouiller dans
les poubelles, wéfiance

PRETRE (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

CHA winimum : 12

Le prétre recoit [es vestrictions et avantages relatifs an dieu choisi.

Peut faire appel aux prodiges des diewx. Peut choisiv une affiliation a un diew ou déwon. Peut faire une cure (payante) pour

gagner des points astramx.

Restrictions :
> oit utiliser [es avmes et protections autorisées pav le diew ou démon affilie
> doit se plier aux vegles de vie velatives an dieu ou démon affilie

EV initiale : selon ovigine

EA “karmique” initiale : 20

Au passage de niveau, choisit O'augmenter [énergie vitale OU ['énergie astrale karwiique (TD6)

Compétences héritées : RECUPERATION, MEFIANCE

1 compétence au choix : arnaque et cavambouille, cuistot, chevancher, faviboles, premiers soins, radin, runes bizarres



MAGE, SORCIER (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)
INT minimum : 12
Aptitudes d la magie : peut [ancer tous les sortileges. Peut choisiv une spécialite magique on une affiliation a un dieu on
démon. Peut faive une cuve (payante) pour gagner des points astvaux. Peut utiliser un baton magique. Peut pratiquer des
fnvocations ou enchanter des objets.
Restrictions :
> e peut utiliser autre chose que : baton, poignard, dague, gourdin comme arwie de cowbat vapproché
> wutilise pas les avcs on arbaletes
> wutilise pas les boucliers
> transport Oe cbavge [imitée a 10 kilos (ou woins selon race)
> wutilise pas Yarmure supérienre a PR2 (sauf magique)
EV nitiale : 20 (pumain) ou EV initiale -30% (autres races)
EA initiale (mana) : 30 (+ID6 par niveau)
Au passage de niveau, choisit d'augmenter ['énergie vitale OU ['énergie astrale (1D6)
Compétences hévitées : RECUPERATION, RUNES BIZARRES
1 compétence au choix : [angues des monstres, appel des renforts, faviboles, chevaucher, premiers soins

PALADIN (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

CHA winimum : 11, COU winimum : 12, FO minimum : 9, INT winimum : 10

Restrictions/avantages : lices an dieu auquel [e paladin a voué son ame (voir fiches descriptive pour chague dien)
Doit posséder une velique du dieu en question pour utiliser ses powvoirs (sinon, il ne sera quun aspirant paladin)
EV initiale : 32 (Humain) ou valewr nitiale +2 pour les autres origines

EA “karmique” initiale : 10

Au passage de niveau, choisit O'augmenter [énergie vitale (rD6) OU l'énergie astrale karmique (1D4)
Compétences heritées : CHEVAUCHER RECUPERATION

1 compétence au choix : armes de bourvin, chercher des noises, intimider, fariboles, prewriers sons

RANGER (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD minimum : 10, CHA minimum : 10
Restriction :
> wutilise pas Y arwmre supérieure a PR4. (sauf magique ou “spécial voleur/ranger”)
EV initiale : selon origine
Compeétences béﬂ'tées : DEPLACEMENT SILENCIEUX, CHEVAUCHER, PISTER, NAGER
2 compétence au choix : tirer correctement, désamorcey, escalader, méfiance, ambidextrie, bricolo du dimanche, comprendre
les animaux, prewtiers soins

MENESTREL (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD miniwum : 11, CHA winimum : 12
Restriction :
> wutilise pas darmmre supérieure a PR (sauf magique)
> e peut utiliser autve chose que : batow, poignard, dague, gourdin comme arme de combat vapproche
> wtilise pas de bouclier ni d'arbalete
EV initiale : selon origine
Compétences heritées : CHEVAUCHER ATTIRE LES MONSTRES, FARTBOLES, NATVETE TOUCHANTE,
JONGLAGE ET DANSE
1 compétence au choix : tiver correctement, méfiance, prewtiers sons, runes bizarres, mendier et pleurnicher



